La lúdica como herramienta facilitadora de la enseñanza en el aprendizaje de las ciencias sociales by Urieles, Vladimir
LA LÚDICA COMO HERRAMIENTA FACILITADORA DE LA 
ENSEÑANZA EN EL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS SOCIALES 
VLADIMIR URIELES 
UNIVERSIDAD DEL MAGDALENA 
FACULTAD E CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE CIENCIAS SOCIALES 
SANTA MARTA D.T.C.H. 
2002 
LA LUDICA COMO HERRAMIENTA FACILITADORA DE LA 
ENSEÑANZA EN EL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS SOCIALES 
VLADIMIR URIELES OSORIO 
Tutor 
OSMERY REALES 
UNIVERSIDAD DEL MAGDALENA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE CIENCIAS SOCIALES 
SANTA MARTA D.T.C.H. 
2002 
NOTA DE ACEPTACION 
1. JURADO 
2. JURADO 
PRESIDENTE JURADO 
Santa Marta, noviembre de 2002 
DEDICATORIA 
Dedico este título a Dios, por ser la luz que iluminó mi camino para que 
lograra conseguir mi objetivo. 
A mis padres, Antonio Une les y Ana Osorio porque son los gestores de una 
educación hogareña en la cual prevalece la humildad, el amor y el respeto; 
valores fundamentales que siempre han inculcado a todos sus hijos lo cual 
se ve representado en el aprecio que nos brindan nuestras amistades. 
A ellos doy gracias, porque se privaron de obtener algunas cosas, con tal 
de estar presentes en los momentos en que yo más necesitaba ayuda para 
no ver truncada mis aspiraciones. 
A mis hermanos, porque de una u otra forma se convirtieron en piezas 
claves a través del apoyo y colaboración que me brindaron sin ningún tipo 
de reparo. 
Mis amigos y compañeros que siempre me dieron una voz de aliento para 
que no desistiera cuando se presentaran obstáculos que pudieran cambiar 
las ganas de seguir adelante. 
A la profesora Glenis Oñate y a los alumnos de los grados 6, 7 y Ciclo 3-1 
del Centro Educativo Distrital Rodrigo de Bastidas, quienes me permitieron 
poner en práctica todos los saberes adquiridos durante mi formación 
profesional para que sea objeto de cambio para las futuras generaciones 
"Encuéntrate a ti mismo para que encuentres 
en la vida lo que en verdad quieres" 
Blasho's 
iv 
AGRADECIMIENTOS 
Agradezco este titulo a Dios, a la UNIVERSIDAD DEL MAGDALENA y 
al cuerpo docente que me orientó durante mis estudios en la 
Institución las cuales dan lo mejor de si en procura de formar nuevos 
valores que puedan ayudar a transformar nuestra sociedad. 
CONTENIDO 
HISTORIA PERSONAL 
INTRODUCCIÓN 
OBJETIVOS 
JUSTIFICACIÓN 
Pág. 
9 
12 
15 
17 
5 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 19 
MARCO LEGAL 22 
7 FASES DE INVESTIGACIÓN 25 
7. FILOSOFIA 25 
7.2 VISION Y MISIÓN 25 
7.3 PRINCIPIOS 26 
7.4 METODOS DE RECOLECCION DE LA INFORMACIÓN 27 
7.5 CONCLUSIONES DE LAS INFORMACIONES 28 
7.6 RESULTADOS Y ANÁLISIS DE LAS OBSERVACIONES 28 
7.7 ENCUESTAS 29 
7.7.1 Resultados Y Análisis De Encuestas De Estudiantes # 1 30 
7.7.2. Resultado De Encuestas A Estudiantes #2 31 
7.7.3. Resultado General De Encuestas Hechas A Docentes 32 
8. MARCO TEORICO 34 
8.1.TIPOS DE JUEGOS 36 
8.1.1 Capacidad de Orden Cognoscitivo 42 
vi 
8.1.2. Juegos para la Cooperación 43 
8.1.3 Juegos de Competición a Través de Estrategias 43 
9. LA LUDICA EN LAS CIENCIAS SOCIALES 45 
9.1. ACTIVIDAD LUDICA Y EL DESARROLLO SICOSOCIAL 46 
10. MODELO PEDAGÓGICO 47 
48 
10.1 CARACTERÍSTICAS ESENCIALES CONSTRUCTIVISTAS 48 
10.2 CONDICIONES NECESARIAS PARA POTENCIAR LA 
ENSEÑANZA CONSTRUCTI VISTA 48 
11. ENFOQUE CURRICULAR 50 
12. PROPUESTA 52 
12.1. METODOLOGÍA Y DIDÁCTICA 54 
12.2. DESARROLLO DE LA PROPUESTA 56 
12.3 ACTIVIDADES DE APLICACIÓN 56 
12.3.1 Metodología Utilizada 57 
13. EVALUACIÓN 59 
14. VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA 60 
15. REFLEXIONES PERSONALES 62 
16. RECOMENDACIONES 64 
vii 
CONCLUSIONES 65 
BIBLIOGRAFÍA 68 
19 ANEXOS 69 
ABSTRACT 
LA LUDICA COMO HERRAMIENTA FACILITADORA DE LA 
ENSEÑANZA EN EL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS SOCIALES 
El recorrido por este proceso de formación pedagógica humanística 
llamado proyecto pedagógico que tiene como objetivo crear nuevas 
mentalidades de docentes y estudiantes para afrontar los desafíos de 
la futura educación impone, por tanto cubre entonces las expectativas 
de un proyecto de vida. 
Este nace y crece de la insatisfacción del autor que poco a poco ve 
formando alternativas que desde la pedagogía o didáctica puedan 
tener. 
Este proyecto nace de la inquietud de que debía ser para cambiar la 
visión monótona en el aprendizaje de las Ciencias Sociales. 
Luego al resolver el problemas busqué una justificación desde lo 
teórico, por ello cito a autores como Habermas que además de creer 
en la construcción del conocimiento, y también impulsa la valoración 
del aprendizaje estructurado con la interacción que el hombre posee 
con su medio, también tomé aportes de Oigostki„ de Edward de 
Bono, con el cual se trabaja la lúdica en el aprendizaje de las Ciencias 
Sociales. 
Ellos ayudan a contextualizar el problema, lograr cual es su limitación 
debido a que esos en educación son en ocasiones muy complejos 
también de estudiar. 
Los mismos aportes ayudaron a definir la propuesta para lo cual 
establecí que lo principal era encontrar a través de que actividades 
podía conjugar la lúdica, el enfoque Pedagógico constructivista y el 
modelo critico social, y es que estos a su vez lograran facilitar el 
aprendizaje y la enseñanza de las Ciencias Sociales para a su vez no 
solo cambiar el paradigma de aburridora, tediosa o inútil, sino que a su 
vez trabaje bajo la creatividad, la critica, la reflexión y el análisis; pero 
también que se pudiera ayudar al proceso de autoformación en tanto 
satisfacer las necesidades de aprendizaje de cada educando. 
Los temas en Ciencias Sociales son extensos y complejos, por la gran 
incidencia de unos con otros, este aspecto se tuvo en cuenta y se 
trabajó así con las siguientes actividades con las cuales se van 
abriendo espacio, como son la motivación, el desarrollo del tema, la 
aplicación del tema y socialización. 
Cada fase impulsa al estudiante a consultar, investigar, analizar e 
interiorizar es decir, crear su propio concepto del conocimiento. 
En cada etapa está presente la lúdica sea como agente motivador, 
como evolutivo o como punto de apoyo para la reflexión e interacción 
del grupo. 
Las actividades cognoscitivas se tornaran en: Talleres, ensayos, 
plenarias, socializaciones grupales con todos los temas actuales 
escogidos por los estudiantes. 
Lo anterior impulsó la participación e intereses de los educandos por 
realizar cosas nuevas, creando así la competencia por la excelencia. 
Ahora bien, estas situaciones hacen pensar que si hubo un cambio en 
las Ciencias Sociales y hacia el aprendizaje mismo. Este proceso 
llenó aunque con ciertas dificultades las expectativas que como 
docente procuraré establecer en el aspecto pedagógico, guiado por la 
flexibilidad curricular necesaria para cumplir con las proyecciones que 
desde el aula pretenda cumplir en el sentido formativo. 
El proyecto pretendió que los estudiantes y docentes interactuaran de 
forma activa, en su lugar de aplicación que en este caso fue EL 
CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL RODRIGO DE BASTIDAS en la 
ciudad de Santa Marta. 
A nivel personal se encierran muchos logros producto de las 
reflexiones surgidas a lo largo de este proceso. Para estimular el 
aprendizaje y el desarrollo individual, colectivo y el mío propio 
dejándome los fundamentos humanos para seguir trabajando por mi a 
través de mi labor cotidiana. 
HISTORIA PERSONAL 
Con respecto a mi experiencia personal quiero hacer un pequeño 
relato de lo que fue mi vida como estudiante en el colegio el cual 
transcurrió mi formación. Lo que logro recordar es que en dicha 
institución pocas veces existían clases que yo pudiese decir amenas 
y divertidas, ya que los profesores que me formaron, principalmente 
el docente de sociales care4cia de una enseñanza lúdica; muy pocas 
veces se dieron oportunidades de desarrollar y manejar espacio s 
lúdicos en los cuales docentes y estudiantes pudiesen sacar a flote 
todas sus potencialidades y capacidades mediante el juego, si bien 
es cierto este proceso es indispensable puesto que facilitaría un 
mejor aprendizaje, ya que si los docentes desarrollan clases 
aburridas y monótonas lograran que los estudiantes pierdan el interés 
por las clases. 
La idea es transformar unas clases tediosas por clases lúdicas y 
amenas en las que el docente y alumno aprenda a producir desde su 
creatividad. 
El juego como bien se sabe es una actividad clave para la formación 
del hombre en relación con los demás, con la naturaleza y consigo 
mismo, en la medida en que le propicie un equilibrio estético y moral 
entre su interioridad y el medio con el que interactúa: además juega 
un papel muy importante en los procesos de enseñanza y aprendizaje 
de las Ciencias Sociales; por que es a través de estos es que el 
alumnos aprende a producir , a respetar y a aplicar las reglas de un 
juego como prefigurando la vida desde la creatividad y el sentido de 
la curiosidad. 
Mediante la lúdica el alumno produce saberes jugando o juega 
produciendo nuevas soluciones a los problemas que se presenten 
como resultados de la interacción que se da en el ámbito escolar.  
También hay que decir que el juego es necesario sobre todo para que 
tanto docentes como alumnos desarrollen y exploten sus 
potencialidades ; pueden adquirir los conocimientos necesario de 
manera fácil y sencilla, con el fin que el estudiante se puede 
desempeñar y a la vez realizarse integral y holisticamente , en el 
sentido de su formación personal, a través de esto se podrá manejar 
de forma sensible el sentir de los estudiantes. 
El docente como observador y guía debe realizar procesos como lo 
son el sentir, expresar, el producir emociones en un ambiente 
disperso, agradable esta ubicado en nuestro interior, desde ahí se 
generan un sin numero de posibilidades lúdico para ser llevadas por 
nuestra mente, que se4 transmite por medio del sistema nervioso 
central, el cual es el encargado de responder los diversos estímulos 
produciéndose así el acto lúdico en nosotros. 
Por lo anterior se afirma que la lúdica está presente en todo ser 
humano pero no todos tenemos la capacidad de manifestarla, es 
decir, no todos lo manifestamos de la misma forma y con las mismas 
intensidad debido a que nuestra mente ha sufrido una serie de 
modificaciones , originadas estas por las obligaciones , la rigidez de 
las condiciones sociales, políticas y estructuras familiares carentes 
de creatividad e imaginación. 
La lúdica en el proceso pedagógico permite que el aprendizaje sea de 
manera fácil y agradable porque el conocimiento entra en la 
conciencia donde existe el propósito de utilizar el humor como 
símbolo fraterno de inteligencia. 
Para nosotros lo lúdico facilita la educación positiva, formativa para 
el crecimiento ya que permite el fomento de valores, la autogestión y 
la singularidad que se puede implementar por medio del trabajo 
individual y grupal 
Como se observa la lúdica esta correlacionada con la motivación en 
forma directa en los procesos de enseñanza y de aprendizaje, ambos 
promueven la experiencia que lleva al aprendizaje. 
Para Don E. Hemacket, el proceso optimo de enseñanza y 
aprendizaje consta de varios procesos intrínsecos que se 
interrelacionan por los actuantes que optimizan el proceso, para el 
cual es necesario que se transmita el entusiasmo por el conocimiento 
que traspase el aula. La lúdica y la motivación trabajadas de forma 
consciente, en clase, ayudará a mejorar las condiciones de trabajo, 
un cambio de ambiente para la ense4ñanza de Ciencias Sociales y la 
Ética. 
INTRODUCCION 
Como cualquier disciplina, que incide en el entendimiento de los 
valores y el desarrollo moral, lo cual incluye la percepción del ámbito 
social y moral, reglas, normas, y la asociación de estos elementos 
con la acción social y moral, nos lanza al campo de lo ambiguo y lo 
controversial, porque debemos entrar a las exigencias de las nuevas 
generaciones para lo cual es necesario la educación desde la 
actualización 
Estas inquietudes; como el tedio por el aprendizaje, la revaloración 
de lo humano en la educación, y la formación de los dos anteriores 
efectúan, me hace pensar en la complejidad de interdisciplinariedad 
en el desarrollo de lo cognoscitivo y humanístico que debe 
emprenderse desde el aula de clases en cualquier saber educativo, 
es decir debe manifestarse en cualquier enfoque que intente penetrar 
significativamente en la formación de los educando y del docente 
mismo. 
Para los docentes en esta época donde se le exige a la educación 
mayor dinamismo para que emprenda verdaderos procesos 
transformadores, aparecen estrategias por la pedagogía como es la 
lúdica. Siendo la lúdica una herramienta completa y que va con mi 
estilo para enseñar, la considero como respuesta a los estímulos 
dados por esta se obtendrá el fácil en el aprendizaje de las ciencias 
sociales en particular. 
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Las asignaturas que se maneja desde el convencionalismo y la 
tradicionalidad (magistralidad) nos muestra a los nuevos docentes la 
apatía por el estudio de estudiante como de igual forma de docentes. 
A mi consideración establezco que el nuevo reto de la pedagogía y 
en particular del proyecto pedagógico como proceso de crecimiento 
personal y profesional, pretende la transformación de la cotidianidad 
en que se plasma el desinterés por la academia, el sentido de 
pertenencia para con la institución y la sociedad. 
La lúdica cumple con el propósito de la educación nacional en 
estructurar un sistema curricular; que parte del reconocimiento de la 
diversidad humana y de la heterogeneidad de las formas de vida 
grupal que coexisten dentro de nuestro país. En consecuencia 
corresponde a la escuela fortalecer la identidad y la unidad 
articulando las diferencias existentes mediante la promoción de 
aquellos valores personales y de convivencia. 
Por otra parte la lúdica en el campo cognitivo nos permite crear 
estructuras mentales que faciliten la asimilación, comprensión y 
critica de los conceptos; esto se visualiza en las normas con que se 
aplique la lúdica, de forma especial en las temáticas de ética y 
valores permite que las opiniones y elaboración de nuevos 
conceptos se apliquen en la cotidianidad de la comunidad escolar. A 
través de la lúdica como herramienta de la enseñanza y el 
aprendizaje se puede dimensionar la calidad de la formación de niños 
y jóvenes regida según parámetros universales como los son la 
libertad, el respeto, la responsabilidad, la verdad, la justicia, respeto 
mutuo, solidaridad, tolerancia. Además se pretende abrir cauce 
didáctico a una enseñanza que contribuyen a formar una persona 
que, enfrentada a situaciones que impliquen conflictos morales a 
través del diálogo racional, prudencia, ética puedan decidir la 
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conducta a seguir con conocimiento y consecuencia que tendrá su 
conducta para sí y para los demás. 
3. OBJETIVOS 
3.1. GENERAL. 
Implementar estrategias pedagógicas a partir del constructivismo que 
permitan al docente y al estudiante del área de Ciencias Sociales 
explotar todas sus potencialidades cognoscitivas y humanísticas 
mediante la actividad lúdica en el aula de clase. 
3.2. ESPECIFICOS. 
Desarrollar a través de la lúdica en las Ciencias Sociales estudiantes 
y docentes con gran espíritu creativo con el fin de generar 
transformaciones sociales. 
Crear espacios de construcción y reflexión personal que posibilite 
desde la actuación pedagógica formas de promover valores en el 
contexto de las ciencias sociales. 
Establecer formas de autoaprendizaje, mediante la investigación y el 
juego cognitivo con el fin de que el estudiante amplié sus 
capacidades cognoscitivas y potencialidad creativa. 
Fomentar la actividad docente como la herramienta de mi crecimiento 
personal y profesional, ya que el actuar pedagógico es un medio de 
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fortalecer las debilidades y afianzar las fortalezas que día a día se 
conocen a través de la valoración de las actividades diarias. 
4.JUSTIFICACIÓN 
Al concebirse la educación en el marco de desarrollo como "la actividad de 
promoción de la potencialidad humana tendientes a la formación de seres 
humanos conscientes , libres, responsables y solidarios que lleven a generar 
adecuadas relaciones sociales y de convivencia, (Suárez 1994) por lo anterior 
entiende que la función del educador ha adquirido una nueva dimensión mas allá 
de la simple transmisión de conocimientos y desarrollo de los mismos". Por lo 
tanto el problema a resolver y lo que debe proponerse o pretender el educador no 
es el de "si no" como ser" para poder hacer hay una identidad para asumir antes 
que medios y estrategias a utilizar. Desde esta óptica, la Asunción de la función 
de las Ciencias Sociales en los jóvenes y el, desarrollo armónico del hombre esta 
a su vez en el papel que debe asumir como agente importante en la sociedad para 
la cual debe identificarse, conocerla y proyectarla. Por ello se debe otorgar por 
parte de las Ciencias Sociales las herramientas que se lo permitan como lo son la 
capacidad de análisis, critica reflexión y actuación sobre su medio. 
Es necesario que el maestro, la familia y la escuela se involucren en un proceso 
donde se toquen' las esferas de la integridad humana de la competencia 
pedagógica y científica, de la capacidad de establecer relaciones interpersonales 
constructivas basadas en el reconocimiento y valoración de si mismo, de su 
entorno y de su comunidad. 
De la visión que poseo sobre la nueva educación e igualmente del nuevo docente 
miro a este como el agente modelo y facilitador de todo el proceso que debe 
asumir la construcción de su propio ser. 
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Al elaborar este trabajo, me permite aspirar con el trabajo lúdico el que facilite y 
potencialice las capacidades cognoscitivas, humanas y sociales no solo en los 
educandos, sino además en mi y en aquellas personas que a traVés de este 
proyecto puedan proyectarse. 
Realizando un análisis de las razones que dan lugar a este tipo de documentos, 
son las respuestas a un proceso de formación que parten de una problemática, 
envuelve a la educación de forma cotidiana y a través de este se pretende dar 
respuesta. 
5. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
Los maestros hoy carecen de iniciativa y no desarrollan clases 
llamativas para que los alumnos adquieran los conocimientos más 
fácilmente ; esto ocurre especialmente con los docentes del área de 
Ciencias Sociales, que son los que menos atención le prestan a los 
estudiantes; no se preocupan si el estudiante aprende, ya que los 
resultados no comprenden que los alumnos se aburren fácilmente, se 
incomodan con clases tan monótonas y rutinarias en donde el 
estudiante se muestra apático frente al proceso de enseñanza - 
aprendizaje, además los docentes no se preocupan por innovar , 
por hacer clases más motivadas en las cuales se refleja la lúdica. 
Sin embargo muchos docentes especialmente del área de Ciencias 
Sociales consideran que la lúdica es una ridiculez, una burla y que el 
hecho de trabajar la lúdica en las Ciencias Sociales implica para los 
muchachos el desorden y el saboteo, al cual muchos están 
acostumbrados, por lo tanto lo que se observa en el contexto escolar 
son clases tediosas y cansonas, por ningún lado se observan 
procesos lúdicos en los cuales el estudiante pueda sacar a flote 
todas sus capacidades y potencialidades ¿Pero será que a través del 
juego el estudiante podrá cambiar su actitud frente a las Ciencias 
Sociales 2. 
Sencillamente el estudiante a través del juego en las Ciencias 
Sociales se centra en una persona útil, la cual a través del juego ira 
poco a poco desarrollando y explotando sus potencialidades y 
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habilidades que posteriormente le van a permitir un buen desempeño 
personal, integral y holístico. 
De esta forma daremos repuesta concreta al problema de la 
magistralidad, que las nuevas tendencias pedagógicas pretenden 
contrarrestar en base a estrategias, metodologías, modelos 
pedagógicos acorde con la necesidad y el deseo de las generaciones 
emergentes. Estamos en la obligación de hallar un cómo mejorar los 
niveles cognoscitivos y volitivos de los educandos. Recordemos que 
la lúdica y el juego abarcan de igual forma un cambio de actitud para 
facilitar el aprendizaje a través de la motivación. En cuanto a el 
aprendizaje de los valores es necesario en el contexto educativo 
debido a que percibe en el ámbito escolar actitudes nocivas como lo 
son la agresividad, la falta de tolerancia, de respeto, de autoestima, 
de amor, de responsabilidad, la carencia de estos valores promueven 
una convivencia desagradable y limitante del desarrollo personal y 
social de cada individuo en formación. 
Para mirar estos aspectos como un todo problemático es necesario 
mostrar las implicaciones que dicha situación posean. Si bien no se 
logran centrar todos los intereses del estudiante y los del docente no 
se lograría establecer una educación y una formación de proyección. 
Así queda establecido no solo en la problemática de la enseñanza de 
las Ciencias Sociales sino además en las áreas que impliquen alto 
compromiso social, llegando exactamente a la parte metodológica y 
pedagógica de la enseñanza. 
Las Ciencias Sociales pueden ser un estigma que se va hacia dos 
actividades comunes como son "Desmeritación del área y la falta de 
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pertenencia por el mismo, ya que ambos casos infieren en la 
mortalidad académica y esta situación real ocurre en un solo colegio. 
Es un problema común, es casi un paradigma en las distintas 
comunidades educativas. 
Recordemos que este proyecto nace por el analizar esa misma 
situación cuando yo era estudiante ya que esta no es nueva. Al 
concluir las problemáticas está centrada en: 
Las Ciencias Sociales están estigmatizadas por la magistralidad y 
pocas motivaciones para la construcción del conocimiento y 
formación que como área de proyección social debe cubrir. 
El problema de la enseñanza y aprendizaje de las Ciencias 
Sociales tiene cierta trayectoria en el tiempo ya que se requieren 
estrategias, cambios inmediatos, los cuales infieren cambiar las 
mentalidades frente a la misma parte de los docentes y 
estudiantes. 
La desmeritación del área ha llegado a tal punto que se 
desconocen sus funciones en el desarrollo del pensamiento lógico, 
la formación valorica y cognoscitiva, como es el crear habilidades 
de críticas, análisis y reflexión que hacen que un hombre sea 
capaz de transformar su medio y proyectarse hacia el futuro. 
Las anteriores consideraciones hacen que el docente de Ciencias 
Sociales actúe para transformar dicha realidad, que promete la 
desvaloración del área de los currículos que sus fines cambien o en 
el peor de las causas su desaparición de los mismos currículos. 
6. MARCO LEGAL 
La ley General de educación ley 1151, le da fundamento a este 
proyecto pedagógico , la cual en su artículo 22 numeral 5 resalta la 
importancia que juega la recreación , es decir es decir el juego en el 
proceso de enseñanza y aprendizaje, esta ley permite darle solidez a 
este proyecto , y se puede decir que través de la lúdica el Ministerio 
de Educación Nacional busca que la educación sea útil y pueda 
producir estudiantes capaces de desarrollar y desempeñar 
diversos roles en las distintas áreas, de ahí la importancia de 
trabajar un proyecto pedagógico el cual combine el hacer 
aprendiendo a través de actividades lúdicas y recreativas ; 
encaminadas no sólo al juego como disfrute sino aquellos momentos 
en los que el estudiante muestre entusiasmo y se motive a 
participar en su propio proceso de formación , para que de esta 
manera pueda desarrollar todo ese espíritu creativo que tiene oculto. 
Además esta nueva ley plantea nuevas posibilidades de desarrollo 
conceptual en torno a la lúdica en las prácticas educativas 
colombianas. Esta ley hace una articulación normativa sobre la 
necesidad de utilizar el juego a nivel didáctico, en el articulo 16, 
sobre los objetivos específicos de la educación se plantea como algo 
en el cual deben participar niños y adultos. 
En los artículos sobre la enseñanza primaria y secundaria se 
evidencian algunas relaciones implícitas con la utilización del tiempo 
Ley general de educación nacional. Ministerio de Educación Nacional. Colombia. 1.994. 
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libre especialmente en el articulo 14 que plantea la necesidad de 
vincular la recreación. 
El decreto complementario 1860 de agosto de 1.994 de la Ley 
General de Educación abre nuevos horizontes a la posibilidad de 
articular la lúdica a la educación y en el artículo 7 sobre calendario 
académico en el articulo 57 se plantea. 
Además del tiempo prescrito por actividades pedagógicas se deberá 
establecer en el PEI uno dedicado a actividades lúdicas, culturales, 
deportivas y sociales de contenidos educativos. 
Desde acá la escuela debe desarrollar metodologías donde lo lúdico 
será el pilar de la actividad de la actividad cognoscitiva. El 
desarrollo de los juegos computarizados, los proyectos de innovación 
de educadores, los procesos de activación de practicas culturales 
ponen de presente el papel que el juego va cumpliendo en los 
procesos de apropiación del saber2 
A través del juego. Así tenemos que la actividad lúdica no es algo 
ajeno o un espacio al cual se acude para distensionarse sino una 
condición para acceder a la vida, al mundo que nos rodea. 
Para autores como Vigostky el juego es un espacio de construcción 
de una semiótica que hace posible el desarrollo del pensamiento 
conceptual y teórico. Desde temprana edad el niño a partir de la 
experiencias va formando conceptos, pero éstos tienen un valor 
descriptivo y referencial en cuanto se hallan circunscrito a las 
características físicas de los objetos. Estos conceptos giran alrededor 
2 Decreto 1860, agosto 3 de 1.994. Reglamentación Pedagógica y organizativa general. Ley 115 Pág 63 
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del objeto representado y no del acto del pensamiento de los capta, 
en contraposición los conceptos mediatizados por conceptos 
generales y articulados a un sistema de interrelación. Estos 
conceptos a diferencias de los espontáneos, que son aprendidos en 
la vida cotidiana, se producen en la vida escolar e investigativa. 
Estos dos procesos están vinculados por la producción de signos que 
le permitirán acceder al pensamiento conceptual, por ejemplo cuando 
el niño considera al palo de escoba como un caballo que un lápiz es 
un señor, etc. no está dependiendo de las características y la 
configuración inicial del objeto para asignarles otros significados. 
Estas características del pensamiento simbólico se ha realizado 
gracias a la acción, a los movimientos que el niño realiza con éstos. 
Para autores como Winnicott el juego es una tercera zona, un lugar 
de mayor flexibilidad que la vida externa ( realidad objetiva) o que la 
vida interna y el cual el niño vive. 
7. FASE DE INVESTIGACION EN EL AULA 
Para llevar a cabo el proceso investigativo dentro de este proyecto 
pedagógico se utilizo lo siguiente: 
La investigación etnográfica basándome en los items metodológicos 
me permite identificar las necesidades educativas en el aspecto 
valórico por que se basa en la identificación de características 
particulares, las cuales no son identificables. 
La principal actividad realizada desde el inicio de estas actividades 
fue la observación de los comportamientos no solo en las aulas de 
clases, sino además en los recreos, las horas libres, pero no como 
agente externo sino interno de la propia comunidad objeto sujeta a 
investigación. 
7.1. FILOSOFIA 
El Colegio Externado Nacional de Bachillerato Hugo J. Bermúdez 
es una institución cuya filosofía se fundamenta en principios éticos 
y humanísticos, que propenden por la formación integral del ser 
humano y la conservación de valores éticos morales; patrios, 
culturales y sociales. 
7.2. VISIÓN Y MISIÓN 
El Externado Nacional Hugo J. Bermúdez es una Institución de 
carácter oficial con función social y sin animo de lucro; cuya 
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finalidad se orienta a la formación integral de los jóvenes de la 
Ciudad de Santa Marta y de los pueblos circunvecinos con el 
compromiso de prepararlos como ciudadanos al servicio de los 
intereses de la Patria. 
Son fines esenciales de la Institución servir a la comunidad, 
propender y garantizar la protección de los derechos y deberes de 
todos los protagonistas del quehacer educativo consagrados en la 
constitución política, facilitar y respetar la participación de todos 
en las decisiones que afectan el normal desarrollo de la institución 
así como el aseguramiento de las libertades dentro del orden. 
7.3. PRINCIPIOS 
El Externado Nacional Hugo J. Bermúdez es una institución de 
Que las normas contempladas en el manual de convivencia están 
acorde con los principios y fundamentos establecidos por el P.E.I 
carácter oficial con función social y sin animo de lucro cuya 
finalidad se orienta hacia la formación integral de los jóvenes de la 
ciudad de Santa Marta y de los pueblos circunvecinos con el 
compromiso de prepararlos como ciudadanos al servicio de los 
intereses de la patria . 
Son fines esenciales de la institución servir a la comunidad 
Huguista, propender y garantizar la protección de los derechos y 
deberes de todos los protagonistas del quehacer educativo 
consagrados en la Constitución Política, facilitar y respetar la 
participación de todos en las decisiones que afecte el normal 
desarrollo de la institución así como el aseguramiento de las 
libertades dentro del orden . 
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El colegio gozara de autonomía de acuerdo con los principios 
establecidos en las normas que regulen las materia. 
El manual de convivencia será norma rectora de las relaciones que 
existan entre los distintos estamentos de la comunidad Huguista es 
deber de todos los miembros acatar y respetar sus postulados. 
Los estudiantes y los profesores y los demás integrantes de la 
comunidad educativa del colegio deben guardar obediencia a las 
normas constitucionales, alas autoridades legítimamente 
constituidas a los principios contemplados en el código del 
menor, a los criterios establecidos en la ley general de educación 
y sus normas reglamentarias, a los fundamentos del P. E. I. lo 
mismo que a los organismos que conforman el gobierno escolar. 
7.4. MÉTODO DE RECOLECCIÓN DE LA INFORMACIÓN 
Como método de la de recolección de la información característica 
del modelo de investigación etnográfico es la observación: estas se 
realizaron en aula durante clase, recreos, a la salida de la institución, 
en las relaciones con los otros docentes, y la relación en particular 
con los compañeros. 
Es necesario determinar en este momento la descripción de la 
población y muestra de estudiantes escogidos al azar para llevar a 
cabo esta investigación es la que hace parte del Colegio Hugo J 
Bermúdez del grado 6 A este colegio se encuentra ubicado en la 
calle 19 N° 7 - 27 en la Ciudad de Santa Marta Colegio Oficial de 
carácter mixto. 
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Para realizar la encuesta de docentes se tomo también una muestra 
al azar de los docentes los cuales contestaron satisfactoriamente a 
todos los interrogantes de este proyecto. 
- Etnográfico; desde este punto de vista teórico y temático, las 
observaciones etnográfica sirve como procedimiento principal en 
investigaciones referidas a la cultura de un grupo estudiado, en este 
tipo de investigación se parte sin hipótesis especificas previas y sin 
categorías pre- establecidas. 
Observación la cual permite recoger información precisa y 
real de la problemática estudiada estas observaciones 
proporcionan amplia información que luego arroja unos 
resultados. 
7.5. CONCLUSIONES DE LAS OBSERVACIONES. 
A través de la investigación llevada a cabo en el Colegio Hugo J 
Bermúdez ; se puede decir que este es un colegio amplio, el cual 
cuenta con las condiciones necesarias para que el proceso de 
enseñanza - aprendizaje de las Ciencias Sociales se lleve a cabo de 
una forma efectiva. 
7.6. RESULTADOS Y ANÁLISIS DE LAS OBSERVACIONES. 
Los docentes de sociales no hacen uso de la lúdica para llevar 
a cabo el proceso de Enseñanza - Aprendizaje de las Ciencias 
Sociales. 
Son apáticos a realizar actividades diferentes al juego. 
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Aún utilizan clases que lo que logran es cansar y aburrir al 
alumno. 
El docente hace de las clases Sociales un verdadero tormento; 
hacen que estas sean tediosas, debido a la forma en que se 
desarrollan las clases. 
Los docentes no le dan la oportunidad al estudiante de expresar 
sus opiniones darse a conocer espontáneamente sino que por 
el contrario le niegan la posibilidad al estudiante de auto 
descubrir, auto formarse, personal e integralmente. 
- Los docentes del área de Sociales no crean espacios lúdicos 
que permitan que el estudiante desarrolle valores. 
7.7. ENCUESTAS 
A través de estas se recogió información sobre la temática 
estudiada, esto va a servir para obtener unos resultados que 
posteriormente van a ser realizados, en la población anterior mente 
descrita para la observación, es decir, POBLACIÓN OBJETIVO 
La población y muestra de estudiantes escogidos al azar para llevar 
a cabo esta investigación es la que hace parte del Colegio Hugo J 
Bermúdez del grado 6 A este colegio se encuentra ubicado en la 
calle 19 N° 7 - 27 en la Ciudad de Santa Marta Colegio Oficial de 
carácter mixto. 
Para realizar la encuesta de docentes se tomo también una muestra 
al azar de los docentes los cuales contestaron satisfactoriamente a 
todos los interrogantes de este proyecto. ( ver anexo) 
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7.7.1. Resultados y análisis de encuestas de Estudiantes No.1 
1.¿ Para usted que es la lúdica? Obtuvimos que el 30% de los 
estudiantes no tienen un concepto claro acerca de la lúdica 
reconocen que han escuchado esta palabra en algún sitio; pero no 
recuerdan su significado, y el 70 % no sabe que significa la lúdica 
pero afirman que les gustaría que alguien les brindara una 
explicación de lo que esta palabra significa. 
¿ Para usted que es el juego? El 73, 3 % piensan que es una 
diversión por que a través del juego se divierten o se entretienen; 
se sienten felices; despejados; y el 26, 7% considera que el juego 
es una forma para aprender más rápido las cosas, ya que a través 
del juego los estudiantes se motivan más. 
¿ Cuál de los siguientes profesores realizan juegos en clases: 
Naturales, Sociales, Matemáticas, Educación Física 
Obtuvimos que: 
El 90% cree que ninguno de los profesores anteriores realiza juegos 
en clase; por que son cansones y aburridas que lo único que hacen 
es que el estudiante les de sueño. Y no se preocupan por que el 10% 
cree que con el profesor de Educación Física realizan juegos, de 
vez en cuando por que a veces les dicta teoría. 
¿Te gustaría que las clases estuvieran acompañadas de juegos? 
¿Si o No? Al 100% les gustaría que sí , es decir a la totalidad de la 
muestra ; por que así los estudiantes con juegos en las clases se 
motivaran mas a estudiar y aprender; además de esta manera se 
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mejorarían las relaciones, se integrarían más con sus profesores y 
compañeros y al 0% no le gustaría. 
5. ¿Qué clase de juegos te gustaría que realizaran los profesores 
contigo? 
Al 47% le gustaría que los profesores realizaran cuentos para 
representar a los personajes y compararlos con la temática ; y al 
53% les gustaría que los profesores realizaran dinámicas , para que 
las clases sean más motivadas, interesantes y los estudiantes a 
prendan mejor. 
7.7.2.Resultado de Encuestas a Estudiantes N° 2 
¿Te gustan las clases de Sociales Si O No? 
obtuvimos lo siguiente: 
Al 87,3% no le gustan las clases de Sociales por que son aburridas y 
tediosas, los profesores lo que hacen es dictar todo el tiempo y de 
esta forma lo que sucede es que los estudiantes le pierdan amor a la 
asignatura, y el 12. 7% si les gusta por que piensan que es una 
asignatura muy importante; por que a través de ella se puede conocer 
la historia de los pueblos o los distintos espacios Geográficos que 
existen en el mundo. 
¿Te gusta la forma como el profesor de Sociales realiza las 
clases? Si o No 
El 90% no le gusta como el profesor de Sociales realiza las clases 
por que piensan que les falta motivación, entusiasmo para que 
puedan ser más agradables o si les gusta como las desarrollan 
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3. ¿Te gustaría que las clases de Sociales fueran diferentes ? ¿Si 
o No? 
A la totalidad de la muestra es decir el 100% les gustaría que las 
clases de Sociales fueran diferentes para que dejen de ser 
aburridas; ya que los docentes han hecho de estas las más feas de 
las asignaturas. 
4 ¿Te gustaría que las clases de Sociales se realizarán a través de 
juegos ? ¿Si o No? 
Al 95% le gustaría que si por que consideran que los profesores 
no solo deben dictar clases sino que también deben realizar otras 
actividades diferentes y piensan además que a través del juego se 
pueden interesar los estudiantes más por la asignatura , y al 5% no 
les gustaría; por que consideran que los juegos son para los niños 
de primaria. 
7.7.3. Resultado general de encuestas hechas a Docentes. 
1. ¿Qué es la Lúdica? 
La lúdica para el 80% de los docentes, es una actividad que se 
desarrolla, a través del juego y para el 20% la lúdica es la 
capacidad de jugar teniendo como base un tema especifico 
Actividad que se desarrolla a través del juego 
Capacidad para jugar 
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2.¿Utiliza la lúdica con sus estudiantes? ¿Si o No? 
El 70% no utiliza la lúdica con sus estudiantes por que consideran 
que la asignatura no se presta para utilizar la lúdica, ya que muchos 
temas son muy complicados y no se podrían entender a través de 
juegos y el 30% si utiliza la lúdica por que consideran que es 
necesario que los estudiantes conozcan otras maneras de aprender 
de forma fácil y sencilla; ya que los estudiantes en el juego son 
ágiles y mediante este también podrían ser ágiles para el 
aprendizaje. 
2. ¿Usted cree que a través de la lúdica el proceso de 
aprendizaje del alumno sería más rápido? ¿Si o No? 
El 75% de los docentes asegura que si por que piensan que a los 
muchachos los mueve más un juego que una clase normal, debido a 
que se encuentran en una etapa en la que para ellos todo es un 
juego y de esta manera podrían aprender más rápido y el 25% que 
No por que existen otros mecanismos para que el estudiante 
aprenda mejor y más rápido. 
4 Usted cree que a través de la lúdica el estudiante puede 
desarrollar sus potencialidades? ¿Si o No? 
El 97% considera que si, por que piensan que a través del juego el 
estudiante se da a conocer espontáneamente, desarrolla sus 
potencialidades y se enriquece de conocimientos y el 3% considera 
que no. 
8. MARCO TEORICO 
Es para mi necesario comenzar haciendo este análisis de los que en 
situaciones cotidianas consideramos algunos docentes por ejemplo: 
Dices que tienes treinta estudiantes en tu clase. Que la mayoría son 
buenos chicos y que van bien en el colegio... que incluso da gusto 
estar con algunos. Pero también dices que hay otros tres o cuatro , a 
veces cinco, auténticamente difíciles. En nada intervienen, nada les 
interesa; no desean aprender nada, sencillamente no tienen 
motivaciones. 
No es necesario hacer muchas reflexiones para hallar la relación 
existente entre la lúdica y la motivación para el aprendizaje y la 
enseñanza, es aquí donde entramos a configurar el acto lúdico como 
medio metodológico para el acto educativo significativo. Podrías 
preguntarte cómo harías para mejorar las motivaciones de tus 
estudiantes para que sean esos cinco tan interesante como los otros 
veinticinco. 
A pesar de que en nuestra realidad social y en el contexto escolar se 
le concede mayor importancia a las actividades que el estudiante 
desarrolla en el proceso de aprendizaje. La mayoría de las escuelas 
siguen propiciando una actividad pasiva y receptiva, que le impide al 
estudiante desarrollar sus capacidades, potencialidades, expresar 
libremente sus opiniones y mostrarse a los demás tal y cual es; 
donde se propicien espacios lúdicos para que todos estos procesos 
sean desarrollados por los estudiantes, entonces se debe hablar de 
una experimentación lúdica, de jugar con el problema en el sentido 
34 
35 
de estar abierto a toda información, a todo estimulo, por irrelevante 
o incoherente que parezca, en un primer momento esta forma abre la 
puerta a la causalidad y con ello a la posibilidad de encontrar 
verdaderos espacios que permitan desarrollar la lúdica en el 
aprendizaje de las Ciencias Sociales. 
También es preciso conocer otro concepto muy importante para el 
proceso de aprendizaje como es el juego; el cual es una de las pocas 
oportunidades en que el alumno se puede liberar de las rígidas 
imposiciones y restricciones del pensamiento lógico y del conjunto de 
normas y prohibiciones provenientes de profesores. Pero no hay que 
negar que el juego es una actividad enriquecedora para el alumno y 
a la vez para el docente ya que se inclinarían estos dos seres a tener 
una relación más afectiva y así se lograría un fácil acceso alas 
Ciencias Sociales donde esta dejará de ser tediosa como algunos 
alumnos la llaman precisamente por que se quejan que el profesor 
es algo aburrido y de echo esto implicas que la Ciencia Social se 
convierta en un área no muy apetecida por algunos alumnos. 
Es a través del juego que el alumno destruye las cosas de su mundo 
que le causen dolor o temor y crea y recrea su mundo utilizando los 
recursos de su fantasía y de su experiencia pro medio del juego que 
el alumno puede mostrarse realmente como es , y no tiene que 
preguntarse si lo que hace esta bien o esta mal o si le gustara a los 
profesores. Es importante resaltar que las actividades lúdicas son 
importantes para la formación del hombre en relación con los demás, 
con la naturaleza y consigo mismo, en la mediada en la medida en 
que le propicien un equilibrio estético y moral entre su interioridad y 
el medio con el que interactúa pero para lograr un buen desarrollo a 
través del juego el docente debe acompañar al alumno en todo su 
intercambio y producción, mediante la creación de un clima de 
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libertad en el cual el alumno se sienta aceptado , con la posibilidad 
de expresar sus sentimientos, temores e ideas sin la presión de la 
evaluación sino que por el contrario se realice por el placer de la 
misma'actividad. 
8.1. TIPOS DE JUEGOS. 
Son diversos los juegos que pueden aplicarse con aquellos 
espacios lúdicos creados con la finalidad que el docente estudiante 
desarrolle s toda su creatividad; y sea capaz de construir , descubrir, 
modificar e inventar hasta lograr cosas nuevas . 
Sin embargo existe un grupo de juegos que se caracterizan por estar 
orientados hacia metas bien definidas, y por estar orientadas hacia 
metas bien definidas, y par allegar a ellas se establecen 
procedimientos más o menos complejos se fijan limites que señalan 
tanto el numero de jugadores como el modo de interactuar entre 
estos. 
Al tratar de definir el impacto que producirá el cambio de la 
magistralidad por la lúdica tenemos que analizar loas tendencias 
existentes sobre la motivación en el campo educativo donde se debe 
tomar como referencia aquellas que más impacto han tenido en el 
discurrir de la educación colombiana, entonces se pueden hablar de 
teorías cognoscitivas y de corrientes humanistas. Así se trata de 
valorar la incidencia de cada una en el campo de la motivación y a 
partir de ahí, encontrar las razones que han impulsado o deteriorado 
el aprendizaje lúdico y creativo. 
Basados en el aprovechamiento de los impulsos de las corrientes 
instruccionales para lograr respuestas surgidas de situaciones 
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experimentales sobre todo, con currículos a los cuales dentro de un 
laboratorio se les combina sus reacciones. Estas tendencias se 
fundamenta en la necesidad provocada por una carencia por la 
estimulación de alguna función biológica en estos seres vivos. 
Entonces la motivación es producto de una carencia que provoca los 
estados internos de la perturbación. Este desequilibrio no cesa hasta 
la carencia haya sido eliminada. 
Dentro de esta perspectiva se destaca Hull quien afirma que " 
Cuando la acción de un organismo es un requisito para incrementar la 
probabilidad de supervivencia del individuo en una determinada 
situación, se dice que está en un estado de necesidad, actúa lo 
potencial usualmente procede y acompaña la acción del organismo, 
suele decirse que la necesidad motiva." 
Las emociones cumplen una función biológica preparando al individuo 
para la defensa. A través de importantes cambios de la fisiología del 
organismo y desencadenando los comportamientos adecuados que 
sirven para establecer el equilibrio del organismo. 
" La interrupción de los principios y la tecnología basados en las 
teorías de modificación de la conducta aportan un halo de 
cientificidad y sistematización a este conjunto de recetas dispersas 
convirtiéndolas en programas de entretenimiento individualizados 
definidos por objetos operativos en que se enseña a los alumnos bajo 
paradigmas técnicos y métodos de estudios, cadenas prescriptivas de 
3 Hull Mc Teer Wilson. El ámbito de la motivación. México Manual Moderno. 1997 
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operaciones básicamente motoras como releer, repetir, escribir, 
resumen4. 
En esta corriente encontramos la Psicoanalista de motivación cuyo 
máximos exponente es Sigmond Freud para quien la motivación se 
debe a causas inconscientes. Este lo sustenta en que el sistema 
nervioso tiene la tarea de preservar el organismo de una inundación 
de estímulos desequilibrados y a su vez facilita la consecución del 
placer y el valor. El origen de la motivación está en la actitud mental 
del individuo la cual condiciona su conducta. 
El modelo de motivación por Freud es modelo que implica que la meta 
principal de todo individuo es la obtención del placer por medio de la 
reducción o extinción de la tensión que producen las necesidades 
corporales innatas, la interpretaciones que Freud hace de la 
motivación se conoce con el nombre de la Psicodinámica. 
Entonces la lúdica nace en la necesidad de cambio para ser 
incentivado, con el objeto de obtener una acción. Esta corriente se 
aplica a el proceso educativo con resultados negativos, pues el 
sistema se aferra a modelos insurreccionales y comportamientos 
vigilados institucionalmente sin tener en cuenta la necesidad 
y prioridades de estudiantes y maestros cuyo papel hasta el momento 
se ha limitado a la instrucción y la repetición mecánica.5 
Siguiendo con las tendencias, llega el turno para la experimental 
quien persigue el alcance de los objetivos definidos y concretos, la 
4 HABERMAS, Jurguen. Investigación en la ciencias humanas, Madrid. España 
5 POZO, Juan Ignacio. Un Curriculo para aprender. Reflexiones pedagógicas para el siglo XXI. Santillana. 
Santafé de Bogotá, 1999. 
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verdad se establece sobre la base de los conocimientos observables 
y comprobables este enfoque como afirma Eduardo de Bono es 
peligroso por cuanto tiende a la discriminación y se valora el 
pensamiento que está ajustado a nuestro esquema de vida. 
Este esquema no promueve la tolerancia sino que tiende a crear 
conductas unificadas y similares. Los hábitos de pensamiento que 
promueve sólo llegan a motivar a aquellos aventajados y a relegar a 
otros. 
Como se aprecia, este tipo de enfoque es discriminatorio se opone al 
cambio, pues es incuestionable el conocimiento proporcionado se 
continuaba pensando en términos de sistemas generales de 
resolución de problemas aplicables a cualquier tipo de materia o 
contenido. 
El conocimiento no puede quedar relegado a casillas pues cada día 
los cambios que se producen en el mundo son acelerados 
requiriéndose la creatividad suficiente para adaptarse a los mismose. 
Para configurar este proyecto analizo las corrientes humanistas que 
trata de reconocer las motivaciones humanas para lograra 
determinadas metas de manera autónoma, pues el mero hecho de 
realizar acciones independientes producen satisfacción en el 
individuo lo que indica que el ser humano nace para aprender, 
descubrir y apropiarse de los conocimientos que tiene a su alcance, 
su interacción social de su disponibilidad para integrarse y participar 
en las acciones que realiza el conjunto. 
6 
 DE BONO, Eduar. Pautas y herramientas para poner a pensar. Santa Fe de Bogotá. 1997. Pág 74 
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Para Nuñez que desde la óptica de Juan Jacobo Rosseau aprecia que 
" el niño tiene forma de ver, de sentir, de pensar que le es propio" 
Esto confirma que se pretende promover mediante la educación un 
acto de búsqueda, de intercambio, de interacción, de apropiación, 
que de manera conjunta colabora entre sí para construir el saber " La 
escuela es una verdadera sociedad en la cual el sentido de 
responsabilidad, las normas de cooperación son suficiente para 
educar a los niños, y el juego es un factor decisivo que enriquece el 
sentido de responsabilidad y fortalece las normas7" Así mismo 
Froebel afirma que la educación más eficiente es la que proporciona 
a los alumnos actividades auto expresiva y la participación socia1.8 
De esta manera estos autores, consideran que la lúdica es la mejor 
forma de desarrollar las habilidades de pensamiento para el 
autoreconocimiento y para potenciar la capacidad creadora. 
Dentro de esta tendencia se ubica como la corriente constructivista, 
como un proceso cambiante, gradual y persistente que favorece 
hábitos de aprendizaje. Por lo que aprender a aprender no requiere 
sólo técnicas y estrategias sino también de motivos, deseos que 
impulsen la necesidad de aprender. 
Ahora bien los argumentos teóricos que san viabilidad y estructura a 
este proyecto pedagógico y personal está determinado por la 
aplicación de la lúdica en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 
Antes que nada hay que esclarecer el concepto de lúdica, la cual 
debe entenderse como las transmutaciones simbólicas que se 
CABALLERO, Ana Clara. Formación Docente en valores. Chile 1.995 
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produce al actuar, en donde se expresan placeres, actitudes 
personales frente a situaciones que nos agradan o nos desagradan 
en razón de los compromisos de predicción consciente e inconsciente 
que nos comprometen. 
Para Vigostky está determinada como reacción ante la disposición 
debido a que el ser humano es capaz de realizar actividades (juegos), 
donde el placer no es evidente, sino lo esencial era el esfuerzo y la 
dificultad, pero en este proyecto se mostrará como una actividad que 
además de valorar los esfuerzos y las dificultades, se ha de convertir 
en un potencializador de los diversos planos que constituyen la 
personalidad humana; el desarrollo está avalado por las 
características que el joven va adquiriendo cuando asume la lúdica 
no como un espacio para distencionarse, sino como un medio para 
acceder a la vida y al mundo que rodea. 
Para implementar trabajos de carácter lúdico es importante saber 
sobre los términos que actualmente cobran urgencias dentro de la 
vida, del ser humano y que hay son la razón de ser de la 
especialización en educación. 
Es destacado el papel lúdico de la actividades educativos, ya que 
implementa la creatividad, la motivación entonces la lúdica contribuye 
al desarrollo de la conducta en el hombre de carácter sensible , 
flexible, productivo, estimulante y armónica, es decir, contribuye a las 
condiciones de madurez, pero deber ser adaptada a la realidad en 
que se encuentra el estudiando (Monrroy 1.993)9 
NÚÑEZ Paul Educación Lúdica. 1995 
9 V1GOSTKY, Desarrollo de los procesos Psicológicos Superiores. 
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Me atrevería afirmar que la lúdica es la herramienta que permite 
comprender nuestra naturaleza humana, muy por fuera del legalismo 
social y educativo lo cual trasciende más allá de nuestra percepción 
debido a que esta influye en dimensiones del desarrollo humano 
como lo son: el aspecto cognoscitivo, el sexual, el comunicativo y en 
la destreza, los cuales no son tangibles no sólo en las dimensiones 
vitales del hombre sino además en lo intangible. 
Se puede observar que el propósito de la lúdica en el acto docente es 
cultivar, el gusto por el conocimiento, el trabajo, la investigación para 
la búsqueda de la verdad, tratando de que esta sea relativa y 
duradera, organizando las actividades para procesar la información 
de manera ágil, crítica y eficiente; para ello hay que transformar la 
realidad con aventuras de nuevos conocimientos. Pero de igual 
manera creando espacios significativos para la creatividad y el 
desarrollo de la misma, que contenga consigo la aplicación de la 
autonomía moral e intelectual. 
A continuación describo una serie de habilidades y capacidades que 
los distintos tipos de juegos pretenden alcanzar. 
8.1.1. Capacidad de orden cognoscitivo: 
Como la concentración, la rapidez combinada con la posición, la 
reflexión, el análisis, a tiempo que se atempera y guía la 
impulsividad, son especialmente desarrollados en los juegos de 
reglas, colocan al alumno en situaciones estructuradas les exigen el 
respeto de reglas, los obligan a anticipar y prever situaciones a 
interactuar aceptando los rangos de los compañeros con tolerancia a 
los menos ágiles mientras se reconoce la superioridad de los 
mejores; es aquí donde se mide el nivel cognoscitivo y afectivo de los 
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alumnos y aspectos como la moral y la socialización, juegan un 
papel importante en estas practicas lúdicas. 
8.1.2. Juegos para la Cooperación : 
La situación que estos juegos, crea es la de alcanzar la meta a 
través de la acción concertada de los jugadores, quienes deben 
acordar estrategias y subordinar la propia acción al carácter 
cooperativo del juego. 
8.1.3 Juegos de Competición a través de Estrategias: 
Lo más importante para este juego es ofrecer a los niños la 
oportunidad de elaborar estrategias que permitan ganar a cada 
partida y de elaborar estrategias que permitan ganar cada partida 
y aprovechar la presencia del adversario para ponerlo a prueba , 
estos juegos de estrategias que pueden ser practicados por niños una 
y otra vez hasta lograr descubrir la o las estrategias " GANADORAS 
" constituyen una experiencia apasionante que el maestro podrá 
compartir con los alumnos mientras le proporciona apoyo, estimulo 
sobre todo confianza lo mas importante del juego es que partir de 
este se puedan expresar explorar procesos de orden cognoscitivo y 
afectivos en situaciones de interacción social que implican la 
cooperación entre pares o descubrimiento de estrategias exitosas 
además cabe decir que para realizar cualquier tipo de juego es 
indispensable que se lleve a cabo en ambiente flexible, tolerante en 
el cual se acepten el proceso de cada alumno, su ritmo y estilo 
personal de jugar. 
Por otro lado la pedagogía nos perfila en el ámbito de la educación 
como futuros docentes capaces de adentrar realmente en nuestra 
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profesión La educación; profesión que realizan aquellos que tengan 
el interés y la voluntad de generar cambios y procesos, de cambiar 
las normas obsoletas de formación por una nuevas que recreen el 
acto de educar y de formar. Es la oportunidad de consolidar las 
bases que formará mi quehacer como docente. 
La enseñanza de valores como la justicia y la tolerancia son valores 
necesarios para la convivencia dentro y fuera del salón de clases 
brindándonos la oportunidad de apreciar un ambiente de armonía en 
el cual el proceso de aprendizaje se hará más fácil. Los valores se 
desprenden así mismo de las formas culturales distintas de las 
axiológicas. El asunto de los axios va ligada a todas estas formas 
culturales de la escuela, sin embargo se puede establecer 
claramente que algunos de sus aspectos sustentan los principios que 
en razón de la formación de ellos alumnos explica el sentido de las 
practicas éticas como constructores culturales. 
En la cultura subsisten igualmente diversas interacción o relaciones 
humanas, dichas relaciones son posible gracias a la misma 
naturaleza del hombre: de ser social, racional, y multidimensional 
que se deben ir moldeando según la necesidad de la sociedad. 
9. LA LUDICA EN LAS CIENCIAS SOCIALES 
Actualmente en el contexto escolar el termino lúdica se encuentra 
bien distante de la realidad en que vivimos, pero no hay que olvidar 
que esta es una actividad que no es ajena a nosotros está latente 
ya que a través del juego crecemos ; y es algo que tenemos 
reservado en lo más profundo de nuestro ser y nos permite 
integrarnos con gran facilidad sin ningún problema a cualquier 
actividad lúdica; por que las raíces de ese espíritu lúdico fueron 
sembradas desde la niñez y por el hecho de ser adolescentes 
jóvenes , adultos etc. no quiere decir esto que el juego debe 
experimentarse; es por ello que la lúdica en las Ciencias Sociales 
debe constituirse en una estrategia que le permita al alumno construir 
su propio conocimiento sino también formarse integralmente, 
desarrollando habilidades y potencialidades que le proporcionan un 
gran desarrollo personal. 
A través de la lúdica en las Ciencias Sociales podemos transformar 
la realidad y olvidar por un momento todos los conflictos 
existenciales que afectan al ser humano, dejando a un lado las 
desigualdades sociales e injusticias ; y aceptando a la otra persona 
tal y cual es, con sus errores y virtudes a través del juego él mismo 
empieza a desarrollar valores fundamentales para la formación del 
ser humano como persona , por lo tanto lo que se persigue es que el 
estudiante pueda interiorizar y se de cuenta que forma parte de una 
colectividad, en la cual se dan unos valores y elementos que van a 
permitir al alumno la formación y realización personal mediante la 
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construcción de su propio conocimiento , pero eso si a partir de la 
interacción social que se da al momento de realizar un juego. 
9.1. LA ACTIVIDAD LUDICA Y EL DESARROLLO SICOSOCIAL 
La actividad lúdica constituye el potenciador de los diversos planos 
que configuran la personalidad del niño. El desarrollo sicosocial 
( corno se denomina el crecimiento) la adquisición de saberes, la 
confirmación de una personalidad, son características que el niño va 
desarrollando o apropiando a través del juego. Así tenemos que la 
actividad lúdica no es algo ajeno o un espacio al cual se acude para 
distencionarse sino una condición para acceder a la vida, al mundo 
que nos rodea. 
Los docentes no le dan la oportunidad al estudiante de expresar 
sus opiniones darse a conocer espontáneamente sino por el 
contrario le niegan la posibilidad al estudiante de auto descubrir, 
auto formarse, personal e integralmente. 
Los docentes del área de Sociales no crean espacios lúdicos que 
permitan que el estudiante desarrolle valores. 
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10. MODELO PEDAGOGICO 
El enfoque pedagógico que orienta el presente proyecto pedagógico 
es el Constructivismo pedagógico Social; el cual nos plantea que el 
verdadero aprendizaje humano es una construcción de cada alumno 
que logra modificar su estructura mental, y alcanzar un mayor nivel 
de diversidad , y alcanzar un mayor nivel de diversidad , de 
complejidad y de integración . Es decir el verdadero aprendizaje es 
aquel que contribuye al desarrollo de la persona . por esto el 
desarrollo no se puede confundir con la mera acumulación de 
conocimientos, de datos y experiencias discretas y aisladas. 
Al contrario el desarrollo del individuo en formación es el proceso 
esencial y global en función de cual se puede explicar y valorar 
cada aprendizaje particular lo importante no es informar al 
individuo ni instruirlo sino desarrollarlo , humanizarlo , ante esto se 
puede comprobar que el Constructivismo apunta directamente a los 
principios del proyecto en la mediada en que el juego le permite al 
estudiante construir, producir y crear su propio conocimiento de 
manera imaginativa ; así como también la autoformación y 
realización integral personal y holistica; por lo cual se puede 
observar que el Constructivismo guarda mucha relación con la 
temática del proyecto ; por que lo que ese busca es que el 
estudiante aprenda y se desarrolle desde el haciendo y 
experimentando; partiendo de sus propios intereses y necesidades 
para así auto construir y convertirse en el protagonista y eje de todo 
el proceso educativo. 
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10.1. Características esenciales Constructivista 
Son básicamente cuatro: 
1 Se apoya en la estructura conceptual de cada alumno, parte de 
las ideas y preconceptos que el alumno trae sobre el tema de la 
clase. 
2 Prevé el cambio conceptual que se espera de la construcción 
activa del nuevo concepto y su repercusión en la estructura 
mental. 
Confronta las ideas y preconceptos afines al tema de 
enseñanza; con el nuevo concepto científico que se enseña. 
Aplica el nuevo concepto a situaciones concretas (y lo 
relaciona con ortos conceptos de la estructura cognitiva) con el 
fin de ampliar su transferencia . 
10.2. Condiciones necesarias para potenciar la enseñanza 
Constructiva: 
Generar insatisfacción con los perjuicios y preconceptos (facilitando 
que los alumnos caigan en cuenta de su incorrección ) 
Que la nueva concepción empiece a ser clara y distinta a la vieja . 
Que la nueva concepción genere nuevas preguntas. 
Que el estudiante comprenda y critique. 
Ante lo anterior es necesario destacar que el Constructivismo debe 
aplicarse debidamente para que de esta manera el estudiante a 
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de la lúdica en la Ciencias Sociales pueda empezar a producir , 
crear sus propios conceptos; que más tarde podrán ser utilizados. 
11.ENFOQUE CURRICULAR 
El enfoque curricular que atiende a los lineamientos generales del 
proyecto pedagógico; que es el practico- social. 
Este modelo practico social que se lleva a cabo a través de 
asignaturas y que responden a las exigencias de la escuela misma, 
este enfoque encierra diversa temáticas que conforman una 
asignatura, las unidades son seleccionadas de acuerdo a las 
necesidades, talentos, capacidades e intereses de cada alumno y es 
flexible ante cualquier cambio que se quiera implementar, mediante 
este enfoque la lúdica se presenta como una estrategia que va a 
facilitar el proceso de enseñanza y aprendizaje de las Ciencias 
Sociales de una forma clara, pura y consciente a fin de que el 
docente y estudiante valore y se convierta en el centro de un 
proceso social y personal . 
El enfoque practico social me permite trabajar desde actividades 
practica los valores, esta forma metodológica facilita la aplicación de 
la lúdica para el aprendizaje de los mismos, que se verán dilucidados 
en las temáticas trabajadas las cuales conformaran aspectos 
sociales. 
El hombre es producto de la sociedad, por lo tanto el currículo 
practico social mostrará los resultados de las actividades planeadas 
en actitudes sociales y cotidiana de los estudiantes. 
50 
51 
Para Clara Franco de Machado que el currículo se basa en realizar 
preguntas como ¿ Qué se debe enseñar?. ¿ A quién?, ¿ Para qué?, 
¿Cuándo?, ¿Cómo?, los cuales no son nuevos y no se contestan de 
una vez por todas y para todas las ocasiones sus respuestas son 
validas en la medida que corresponda a unos fines sociales de una 
época y momento histórico precisom. 
Pero también anota otras connotaciones que se anexan a las 
tendencias humanistas, esencia de esta propuesta como lo son: 
Es el total de todas las experiencias planeadas de aprendizaje del 
impacto de todos los recursos de la comunidad, ya sea naturales o 
hecho por el hombre. 
Conjunto de elementos que, pueden tener influencia sobre el 
alumno en el proceso educativo. Así que planes, programas, 
material didáctico, actividades, relación profesor alumno 
constituyen elementos de ese aprendizaje. 
Secuencia de experiencias posibles intuidas en la escuela con el 
propósito de disciplinar la juventud enseñándoles a pensar y 
actuar en grupo. 
Plan detallado para obtener cambios deseables en la conducta del 
alumno 
En conclusión podemos decir que currículo es planear, es decir, 
identificar los recursos disponibles para lograr el aprendizaje de 
"algo" por parte de alguien para determinar el propósito. 
'° FRANCO. de Machado Clara. Pensar y Actuar. Mesa Redonda, Editorial Magisterio. Santa Fe de Bogotá 
12. PROPUESTA 
La propuesta aquí presentada está basada en los principios claros de 
la motivación y la creatividad, la cual pretende estimular tanto el 
aprendtaje y la enseñanza desde la expresión oral, corporal y 
manual de docentes, estudiantes, en fin en la medida de lo posible de 
toda la comunidad educativa. 
Para la organización y planeación de las clases se propone primero 
que las actividades no sean de carácter impositivo, que se propongan 
los juegos para estimular las respuestas no importa cuan absurdos 
puedan llegar a ser. Recordemos que los juegos son simulacros de 
la vida real, los chicos a través de ellos manifiestan la curiosidad y 
estos facilitan las oportunidades para estudiar algunos de los 
aspectos de interés. Cuando se interviene en algunos o se inventan 
0.31- los suyos propios lo se intenta en el fondo es personalizar su 
comprensión del mundo, para que se afronte de manera singular. 
Existen muchos juegos convencionales que podríamos utilizar, los 
cuales se relacionan a continuación como lo son: la peregrina del 
saber, la ruta del ahorca o, la mesa sin caballeros, las damas, y 
otros tantos que se eden moldear a las necesidades volitivas, 
cognitivas o actitud inhales a tratar en el desarrollo de las clases o 
de las actividades escolares. 
Las actividades extraclase siempre motivan a los estudiantes 
especialmente para el desarrollo de competencias, por ello los juegos 
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pueden servir como herramienta evaluativa de todo el proceso 
escolar. 
Debe utilizarse las clases deductivas para ello se propone una clase 
complementaria a las del desarrollo temático para lo cual se requiere 
de la disponibilidad de bibliobancos, de bibliotecas y en el caso que 
sea necesario el uso del Internet y los medios de comunicación, de la 
tecnología de punta. Las deducciones estimulan la curiosidad, a mi 
consideración debe utilizarse preguntas claves que además de 
evaluar e incitar la curiosidad del niño, se induzca al desarrollo del 
próximo tema. 
Todas actividades aquí presentadas serán ampliadas en la medida en 
que se ponga en marcha la validación de la propuesta inicial, pero de 
igual forma hay que tener en cuenta los intereses de los estudiantes, 
y lógicamente en currículo a desarrollar. 
Esta propuesta será flexible para todas las asignaturas del área de 
ciencias ^  sociales, pero en particular democracia ya que igualmente 
para su desarrollo se requiere de la exploración cognitiva del ser 
humano; para su desarrollo en el entorno social. 
Por otro lado las clases de ciencias sociales debe darse según unos 
principios o momentos fundamentales que nos facilitará la selección 
temática y la programación según fines específicos del área. Estos 
momentos pedagógicos serían: la reflexión que puede ser estimulada 
con preguntas objetivas, las cuales deben inducir al análisis pero 
también a la investigación de los conceptos y temáticas elaboradas 
para el plan de clases. 
Otro momento fundamental es la documentación, es entonces este 
momento para la clarificación conceptual de los educandos, de igual 
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forma para el docente, recordemos que la preparación es 
fundamental para aplicar espacios lúdicos significativos para las 
clases. 
Después de este espacio llegan las conclusiones y esta debe 
preferiblemente hacerse a través de la socialización individual o 
colectiva de lo que se construye a partir del concepto inicial que se 
obtiene desde el primer momento. 
Es necesario de igual forma la estimulación para cada uno de éstos 
pasos por lo se requiere de un compromiso del docente hacia su 
quehacer cotidiano. Los juegos y la lúdica debe conducir al alumno y 
al estudiante a Escribir, a Leer, a Analizar y Comprender pero sobre 
todo a aplicar lo que se aprende a su cotidianidad. Para lo anterior 
se requiere de actividades que conduzcan a ello para la cual presento 
a consideración la elaboración de cuentos basados en historias de la 
comunidad, la familia o porque no de su autobiografía. 
Todas estas actividades se profundizaran a la medida que se 
apliquen, se construirá un posible manual de instrucciones. 
Los aspectos teóricos fundamentales que conciernen ala democracia 
deben ser trabajados desde la visión critica sobre la estructuración 
individual y colectiva que se crea desde la familia hasta el complejo 
socio cultural y socio económico que por ley se establece en los 
diversos tipos de gobierno. 
12.1 METODOLOGIA Y DIDACTICA 
La metodología y didáctica que orienta este proyecto es la siguiente; 
se proponen cuarto momentos son: 
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Vivencias, reflexión , documentación, ampliación esta metodología 
que se plantea es la de Felix Bustos"; la cual nos dice que un primer 
momento es el de las experiencias vivénciales: que son aquellas 
experiencia s que el estudiante trae consigo desde su cotidianidad, y 
es en la escuela donde este confronta sus preconceptos con el 
nuevo concepto ; para así expresar su nuevo conocimiento . 
Reflexión : una vez que el estudiante se afronta con la realidad entra a 
reflexionar, toma una postura única y diferente y la mantiene hasta 
el final, sin embargo a través del juego este momento se convierte en 
un arma muy importante ; ya que el juego le va a permitir al 
estudiante tener una actitud critica, reflexiva y analítica. 
Documentación : este momento es muy importante por que le va a 
permitir al estudiante el auto descubrimiento a través de lecturas 
individuales y colectivas . 
Ampliación: en esta fase el estudiante bajo la orientación del 
docente amplia la temática; 
Con el fin de corregir errores y aclarar dudas. 
Para todas estas actividades se requiere de la actividad participación 
de los estudiantes, las ideas de ellos son fundamentales para el 
desarrollo progresivo del proceso de formación para los participantes 
( docentes y estudiantes) 
Pero se han de preguntar y los valores como se impulsan en esta 
propuesta si en las estrategias hay cabida, la aplicabilidad de la 
pedagogía para desarrollar valores en cada uno de los actuantes de 
"BUSTOS, Felix. Enseñanza Valorica desde la escuela. 
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la escuela; considero de manera personal que cuando propulsamos la 
participación, el respeto para expresar los pensamientos, los 
sentimientos cuando abrimos espacios para escuchar, estos que se 
destacan en la fases de las estrategias, estas mismas los 
promocionan. 
12.2 DESARROLLO DE LA PROPUESTA 
El desarrollo de esta propuesta estuvo basada en los principios 
claros de la motivación y la creatividad logrando de esta forma que el 
estudiante se estimulara hacer participe de su propio conocimientos 
desde la expresión oral, corporal , manual. 
En el desarrollo de la asignatura de democracia la organización y 
planeación de las clases no fueron de carácter impositivo ya que los 
estudiantes tuvieron la oportunidad de seleccionar los temas en 
común acuerdo con el docente y los cuales sirvieron para cumplir 
con muchos propósitos buscados en este Proyecto Pedagógico. 
12.3 ACTIVIDADES DE APLICACIÓN 
Ensayos Se realizaron para evaluar el manejo de conceptos , 
reflexión y relación de los temas tratados con lo realidad que vivimos 
en nuestro entorno . 
Socializaciones : Se tuvo en cuenta la capacidad del alumno para 
dar su punto de vista en referencia a los diferentes temas que se 
trataron e igualmente el respeto en los momentos de confrontaciones 
de los concepto emitidos por lo compañeros de grupo . 
Seminarios : Se evaluaron el espíritu investigativo de los educandos 
para desarrollar los temas que hicieron parte de esta actividad e 
igualmente la capacidad conceptual y manejo del escenario donde se 
desarrollaron las actividades . 
Dramatizaciones : Se evaluó la creatividad, participación y 
objetividad al brindar mensajes reflexivos que se derivan de la 
temática tratada . 
Dinámicas :Estas actividades se realizaron para tener en cuenta las 
relaciones interpersonales, integración grupal , participación, 
conceptos, criticas, respeto y otros aspectos que van relacionados 
con las actividades las cuales permiten que el educando sea el 
creador de su propio conocimiento. 
Otras actividades aplicadas fueron : 
Grupos de discusión, mesa redondas debates , asambleas, salidas de 
campo las cuales tuvieron como objetivos el que los estudiantes 
pusieran a prueba su capacidad critica en relación a un tema de 
actualidad ya sea en el plano social, económico, político y cultural . 
Las anteriores actividades se llevaron a cabo apara o obtener una 
visión conceptual en la cual el alumno pudo expresar toda su 
capacidad conceptual y analítica en relación con los temas tratados 
en dichas actividades. 
12.3.1 Metodología Utilizada: Para organizar las actividades 
académicas se tuvo en cuenta: Lo deseado por los estudiantes para 
la organización de los temas, en cada clase se abrió según el tema 
los siguientes espacios. 
Motivación, reflexión, desarrollo, análisis y crítica en cada uno de 
ellas puede realizarse con diversas actividades según el objetivo de 
las mismas. 
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Las actividades pueden ser en clase o extraclase lo que si es 
necesario es que estas estén relacionadas, conectadas, es decir que 
guarden una estrecha relación, para alcanzar el objetivo; así se 
guardará la coordinación y descriptivas temáticas, así como ocurre en 
la organización del curriculun y la propia formación del individuo. 
13. EVALUACIÓN 
La evaluación que se propone para darle aplicación a este proyecto , 
es una evaluación por procesos que va encaminada hacia la 
autoformación y la realización personal que el alumno construye 
mediante el juego, los procesos a evaluar son los siguientes: 
Cognitivo, Socioafectivo, y Valorativo a través del juego el alumno 
aprende a adquirir nuevos conocimientos, pero estos conocimientos 
son el resultado de la interacción que se da entre los miembros del 
grupo y el docente en la búsqueda del conocimiento, por tanto una 
vez que el alumno se integra a través del juego crea lazos afectivos 
que se van cada vez más fortaleciendo hasta el punto que se 
respeta la opinión del compañero, se acepta a las demás personas 
con sus errores y defectos; y es aquí donde se da una valoración 
entre I os participantes por que en el juego no debe haber 
perdedores sino que por el contrario todos han ganado, ya que se 
han enriquecido a través del juego en las Ciencias Sociales; de una 
manera fácil y sencilla que sirvió para mejorar relaciones. 
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14. VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA 
Mi experiencia personal en el Centro Educativo Distrital Rodrigo de 
Bastidas fue impactante ya que el desarrollo de las clases tienen una 
cultura generalizada en donde los docentes en un alto porcentaje son 
netamente conductistas y no muestran innovaciones que permitan al 
alumno ser protagonistas de su propia formación. 
Cuando inicie las practicas docentes en este Centro Educativo, me 
encontré con una serie de dificultades ya que los alumnos al 
encontrarse con otro tipo de metodologías para desarrollar los temas 
se mostraron apáticos e incluso aducían que se les exigía demasiado. 
Para contrarrestar esta posición realice un ejercicio en el cual realice 
preguntas acerca de un tema tratado en geografía cuatro días antes y 
ninguno de los alumnos dio una respuesta, luego realicé un 
interrogante sobre un tema tratado en democracia dos semanas antes 
y varios estudiantes dieron respuestas aproximadas sobre el tem y de 
esta manera pudieron darse cuenta que no se debe aprender de 
memoria los temas desarrollados sino que es importante construir 
conceptos a través de otro tipo de metodologías en las cuales se 
pone en práctica la capacidad del estudiante, al confrontar opiniones 
con el docente y compañeros de aula. 
Como inconveniente principal está la cultura conductista la cual no 
permite que el educando sea el principal gestor de su conocimiento a 
través de metodologías que lo permitan. 
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La falta de interés hacia el estudio puede estar marcado por la falta 
de hábitos de lectura sobre todo en los temas relacionados en 
Ciencias Sociales, los cuales deben estar reflejados porque un alto 
porcentaje de la población estudiantil están dedicados en la mayoría 
de su tiempo a la parte laboral siendo este la causal de éste 
problema. 
Logros: En el desarrollo de mi propuesta he podido conseguir que 
los estudiantes bajo mi dirección desarrollen destrezas que tiene que 
ver con la asignatura de democracia, tales como fueron la capacidad 
de generar conceptos con relación a los temas tratados y la puesta 
en práctica de actividades de integración en las cuales mostraron 
respeto y el manejo de las relaciones interpersonales que fueron 
claves en el proceso de autoformación. 
Recomendaciones: Reestructurar los procesos pedagógicos hasta 
ahora implementados en el centro educativo con el fin de llevar 
adelante la misión pedagógica la cual en su política es la de evitar la 
deserción educativa y el tedio por el aprendizaje. 
15. REFLEXIONES PERSONALES 
Aquí es de anotar los logros que alcancé al realizar las actividades 
propuestas y los procesos que fueron necesarios para potencializar 
las capacidades cognoscitivas y humanas a través de la lúdica. 
El trabajar con estudiantes de la jornada nocturna me era difícil 
continuar con la monotonía, las exigencias magistrales, la lúdica era 
la alternativa para ellos y para mí; éste momento tenía que conocer 
como utilizarlo por eso me interesé por explorar dentro de la escuela, 
como hacer que los educandos sientan que pueden aprender sin que 
se sientan presos de la rigurosidad, la disciplina, la autoridad del 
profesor. Este primer paso fue indispensable ya que conseguí la 
confianza de los estudiantes para poder identificar que esperaban de 
una clase. 
En el sentido cognitivo los estudiantes aprendieron a responder de 
manera completa a través de la lúdica, es decir aprendieron a escribir 
y expresar conforme a lo que piensa, aspecto en el poseía grandes 
deficiencias, avanzamos en las reflexiones, los análisis, con el 
trabajo en equipo, este último facilito las relaciones personales 
fueron mas satisfactorias para el grupo. 
Trabajé con la asignatura Democracia y en ella buscamos la 
interiorización de cualidades y valores que permitieran un ambiente 
óptimo para el acto pedagógico. 
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Se impulso el compartir y conversar, para encontrar las necesidades 
satisfactorias de cada uno pero a su vez del colectivo así se logró la 
superación de ellos. 
Es decir que al poder crear un clima donde el conocimiento estuviera 
precedido por lo valorico fue un logro imprescindible a este proyecto. 
Los temas bajo el desarrollo del enfoque crítico-social en la 
asignatura aquí validada fueron. Acordaos según el PEI del colegio y 
la proyección social que este persigue, por tal razón las clases 
magistrales salieron de la metodología. 
16. RECOMENDACIONES 
El docente que desee trabajar con este tipo de proyecto requiere de 
dos aspectos esenciales: primero tener deseo de búsqueda continuo 
y segundo disponibilidad para aceptar y sugerir cambios en los 
diseños curriculares y didácticos para jugar un papel decisivo en la 
transformación del pensamiento social. 
Las prácticas lúdicas deben realizarse con una estructura individual, 
colectiva y transdisponibilidad con otras áreas, que permitan una 
mayor exlploración del ser humano en sus diversos campos 
humanísticos, científicos, investigativo, aspecto que cubre a plena 
satisfacción si se aplica con claridad, y define de manera específica 
las reglas y propósitos de la lúdica o de las actividades lúdicas. 
Los temas a trabajar deben ser flexibles a las modificaciones de 
ambiente, es decir que estas pueden ser trabajadas en el aula, fuera 
de ella y que en verdad procure transformar un aspecto concreto, no 
se debe trabajar la improvisación a la aleatoriedad. 
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17. CONCLUSIONES 
Al realizar este proyecto pude denotar que la lúdica es la mejor 
herramienta para la construcción para la crear nuevos 
paradigmas pedagógicos que ilustren la actividad docente hacia 
el futuro, con fin de subsanar las necesidades de la sociedad 
que emerge. 
La universidad y la facultad de educación ha demostrado que el 
crear nuevos espacios para el debate pedagógico ha logrado 
cambiar la mentalidad de los docentes en formación pero 
también en ejercicio. 
Es evidente que es un reto pedagógico utilizar y crear 
herramientas que faciliten y optimicen la labor docente a nivel 
personal e interpersonal con la comunidad educativa, pero de 
igual manera cambiar la concepción de la educación bancaria. 
La lúdica no solamente busca cambiar la monotonía basada en 
el juego sino que además muestra el cambio de actitud propio 
para el aprendizaje y formación en valores objetivo esencial de 
las ciencias sociales. 
Por lo anterior quiero que los proyectos cumplen con su labor 
epistemologíca, dentro del ámbito educativo. 
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CONCLUSIONES 
Al realizar este proyecto como conclusiones tentativas puede denotar 
que la lúdica es la mejor herramienta para la construcción para crear 
nuevos paradigma pedagógicos que ilustren la actividad docente 
hacia el futuro, con fin de subsanar las necesidades de la sociedad 
que emerge. 
Es evidente que llegar a realizar afirmaciones en este momento es 
algo especulativo pero con el transcurrir de la validación de este 
proyecto podré corroborar que el acto lúdico es buen espacio para 
desarrollar en el estudiante y en el docente la motivación necesaria 
para el aprendizaje significativo de las diversas asignaturas pero en 
particular de las ciencias sociales, específicamente en la aplicación 
de valores en todos los espacios de la sociedad. 
La universidad y la facultad de educación ha demostrado que el crear 
nuevo espacios para el debate pedagógico ha logrado cambiar la 
mentalidad de los docentes en formación pero también en ejercicio. 
Es evidente que es un reto pedagógico utilizar y crear herramientas 
que faciliten y optimicen la labor docente a nivel personal e 
interpersonal con la comunidad educativa, pero de igual manera la 
concepción de la educación bancaria. 
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La lúdica no solamente busca cambiar la monotonía basada en el 
cambio de actitud propia para el aprendizaje y formación en valores 
objetivo esencial de las ciencias sociales. 
Por lo anterior quiero que los proyectos cumplan con su labor 
epistemológica, dentro del ámbito educativo. 
Las actividades aquí propuestas se visualiza lograr un balance 
positivo para la formación personal y académica de los docentes y 
estudiante debido a que las relaciones interpersonales que mejoren 
de manera considerable, las actitudes de los estudiantes tendientes 
a la mayor comprensión, respeto, tolerancia, tratan de buscar de 
forma una convivencia pacifica, un ambiente de mejores relaciones 
académicas, a partir del desarrollo del pensamiento lúdico, el 
fomento de los valores, en el vinculo estrecho con una nueva ética 
que construyen las bases de una formación pedagógica de forma 
diaria. 
A nivel personal y profesional la pedagogía de la lúdica me permite 
ampliar mi visión como persona activa de la sociedad, en asumir mi 
responsabilidad que como agente gestor de cambio poseo. La 
docencia no es una labor fácil pero si en consonancia con lo temático 
aplicamos la dosis de valores correspondiente a cada día esta se 
hará más gratificante y con mejores resultados. 
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ENCUESTA A ESTUDIANTE 
Nombre: 
Grado: 
Colegio: 
Objetivo: Por medio de al presente pretendo denotar las estrategias 
y metodología utilizadas por los docentes del área de ciencias 
sociales 
PREGUNTA 
¿Cual es tu concepto de lúdica?. 
¿Cual es tu concepto de valor? 
¿Como crees que tu profesor te ayuda a ser lúdico? 
¿Como imaginas a tu profesor ideal? 
¿Crees que tienes compromisos con el colegio?. 
¿Crees poseer buena relaciones con tus compañeros?. 
ENCUESTAS A DOCENTES 
En la presente encuesta se pretende buscar información sobre las características 
del proceso de enseñanza - aprendizaje de la escuela Magdalena. 
Que grado escolar dirige 
Como orienta su clase, lo hace de forma creativa, implementa valores en ella. 
Que metodología utiliza para ayudar al proceso de formación de los 
estudiantes. 
Utiliza un modelo pedagógico que fomente el desarrollo humano en el aula de 
clases. Cuales y justifique su elección. 
Cree que este modelo le permite ser lúdico y didáctico en sus clases. Con 
cuales actividades lo demuestra. 
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CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL 
RODRIGO DE BASTIDAS 
TRABAJO DE DEMOCRACIA 
TEMA 
LA CONVIVENCIA EN COMUNIDAD 
INTEGRANTES 
MARIA JIMENEZ 
40115~ttet1TZ 
ALEX LUBO 4 
KATHERIN FRIAS 
PRESENTADO A: 
26 DE SEPTIEMBRE DE 2002 
Sabemos convivir? 
R/ Si, por que existen una serie de normas o reglas de comportamiento que al seguirla 
nos hacen saber convivir. 
Cuales creen ustedes que son las bases para vivir en comunidad? 
R/ Guardar las normas sociales que estén dispuestas en la comunidad. Tener respeto por 
los de mas , ser autónomo en sus decisiones y respetar la autoridad y concepto de los de 
mas 
Cual es nuestro compromiso con la comunidad? 
R/ Respetar sus normas , hacer un adecuado uso de los servicios comunitarios áreas de 
recreación ,parqueaderos , y otros sitio que se comportan en la comunidad , también 
respetar los derechos de los demás y no hacer escándalos públicos ruidos exagerados 
peleas y utilizar el volumen bajo de los equipos de sonido 
como enfoca el termino participación? 
R/ Es colaborar y participar en todos los eventos que se realicen en una comunidad ya 
sea en forma intelectual aportando ideas o en forma material trabajando directamente en 
estos , o de las dos formas. 
Se consideran miembros activos en comunidades como lo manifiesta? 
R) Si trabajo por mi parroquia por algunos habitantes de esta 
Enumeren algunas normas u orientaciones que nos sirvan de guía para la 
convivencia comunitaria? 
R) trabajar por mejorar el barrio en algunas de sus áreas comunitarias 
Respetar el trabajo que se le asigne a cada quien 
Respetar las ideas que aporten algunos de los miembros de la comunidad en el 
mejoramiento de estas 
Analizar cada una de las ideas que se aporten 
No agredir las personas de la comunidad 
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Los Suscritos Rector y Secretaria del 
Centro Educativo Disirital "Rodrigo 
Bastídas" Aprobado por Resolución N' 
839 de Dic.19/01 por el M.E.N. Disten. TeeisTice E 1h5T6EICE EE Sane 
MARTE 
CENTRO EDUCATIVO DISTRITAL 
RODRIGO DE BASTIDAS 
NIT 800265345-2 
CODI00 MINE 347001-04615 
Aprobado por Resolución N° 839 de Dic. 19/01 
Y resolución 839 de la Secret Educ. del Mag. Dic. 19/01 
" Dirección: Centro Cívico- 
CERTIFICA: 
Que el señor Vladimir Uriles Osorío, realizó su práctica docente 
en esta in.stitución, en la asignatura de Democracia, desde el 2 de abril hasta la fecha, 
correspondiente a los seminarios de validación y sociali7ón del Proyecto Pedagógico. 
Se expide la presente., a solicitud del interesado el 2 de diciembre de 2002. 
Atentamente 
LIC. AMELIA MARTII\EZ. 
Rectora 
(942-to 
GLEMS OÑATE C. 
Profesora Titular 
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